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Lethal Enforcers 


Winter Olimpic Games 


Winter Olimpic Games 


Nigel Mansell’s World Championship 21 


CD-NHL 94 


High Seas of Havoc 


Asterix and the Great Rescue 


Chester Cheetah 


MASTER SYSTEM 


Master of Combat 


NINTENDO 


Mortal Kombat 2 


Star Wars Rebel Assault 


Marcelo B. Massafeli Chin, l\ 
Roberto de Lima Ioiô, Tac 
Pereira, Wagner P. Hernandí 


SOS Chega de desespera 


Estas são as cotações para jogos que utilizamos na revista 


CARTAS A vez do nossa leiloe 


|§g|F NOSSO 
SELO PARA 
OS GAMES 
MUITO ESPECIAIS 


SHOT5 Por dentro do mundo dos games 


AÇÃO GAMES CLUBE Trocas , vendas e compras 


PRÓXIMA EDIÇÃO Fique ligado no que vai rolar 


CHOCANTE 


FRACO REGULAR 
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SUPER STREET 

E aí pessoal! Será que a 
Capcom vai lançar o Super SF2 
D-ara Super NES? Valeu! 

CASSIOHENRIQUE POLITANO 
.SP 


Por questão de espaço e de concisão, as cartas reproduzidas nesta seção poderão ter seu texto reduzido 01 
alterado. Pelo mesmo motivo, cartas com muitas questões poderão não ser respondidas integra Imente 


JURASSIC PARK (SNES) 

Pessoal da Ação Games, nun¬ 
ca encarei um game tão difícil! 
E. pra piorar, não consigo en¬ 
contrar o cartão de John 
Hammond para entrar numa 
maldita sala trancada. Em que 
lugar está este cartão? Ah! E 
quantos ovos de dinossauros 
precisam ser encontrados para 
acabar este game? 

VALTER JOSÉ BOSCOLI 
Ilhéus, BA 


F ABRÍ CIO A. MOURA 
Juiz de Fora, MG 


Que moral, cara! Criador de 
manhas,heinlOmelhorem Sonic 
Spinball é jogar no modo Nor¬ 
mal. A bolinha vai mais devagar 
e assim dá pra controlar melhor. 
Mas não há jeito para chegar mais 
rápido sem correr riscos. Como 
um bom criador de manhas, com 
certeza você vai conseguir. 


Seguinte, Valter: suba até o 
Roof Levei e encontre a saída 
oara o último andar, onde estão 
o cartão de Hammond e um dos 
dezoito ovos que você necessita 
pra debulhar Jurassic Park. 


CHESTEER CHEETAH(SNES) 

Não consigo passar do helicóp¬ 
tero na quinta fase. Existe algum 
truque. Quantas fases tem o jogo? 

FABIANO A. ZANONI 
Sto. André, SP 


SONIC SPINBALL(Mega 
Drive) 

Sou fissurado neste game e, 
sendo assim, acho que uma dica 
de lambuja não atrapalharia a 
minha reputação de “criador de 
manhas”. Vocês me aconselham 
ajogar no modo Normal ou Fast? 
E na 4- fase, o que eu faço para 
chegar mais rápido à espaçonave 
do Robotnik sem correr riscos? 


Caro Fabiano. Para passar o 
helicóptero é preciso fazer a 
avezmha jogar as bombas em cima 
dele, entendeu? O jogo tem cinco 
fases para você debulhar. Divirta-se. 


ALIEN 3(SNES) 

Já é a quinta carta que escrevo. 
Não daria para vocês publicarem 
um mapa da última fase do Alien 3. 
Existe algum macete para este game. 
Estou arrrancando os cabelos! Con¬ 



Pode ir roendo as unhas, Cás- 
. Segundo a Capcom do Brasil, 
unçamento nos States está pre¬ 
ze pira o próximo semestre. 


PISTOLA 8 BITS 

Gostaria de saber nomes de 
algum games pra debulhar com 
a pistola no NES. 

LINDO LFO S.MEIRELLES 
Cachoeira do Sul, RS 


Não há muitos jogos disponí¬ 
veis . Lindolfo. Tente Operation 
Wolfe Safarí Hunt. Desses a gen¬ 
te gastou. 


tinuem com 0 ótimo trabalho. 

RODRIGO DA ROSA 
Porto Alegre, RS 


E aí, Rodrigo. Esteja certo de 
que se não respondemos antes, 
foi apenas por um lance de falta 
de oportunidade. Felizmente, re¬ 
cebemos milhares de cartas, mas 
o espaço para respondê-las é pe¬ 
queno. Quanto ao mapa que você 
nçs pede, fica meio difícil porque 
já demos a matéria. Mas fique 
com as passwords para o cart 
americano, para não precisar fi¬ 
car careca. Um abração! 


mas eu queria era me “transfo 
mar” nele. Existe alguma poss 
bilidade? 

CRISTLANO ALVES 
São Paulo, SP 


Olha, Cristiano, os comande 
estão certinhos. Só que você pr 
cisa executá-los bem rapidinh 
O segredo é decorar a seqüênc. 
antes. Agora, jogar com o Nin 
Verde, só em MK2, falou? 


Fase 2 - QUESTION 
Fase 3 - MASTERED 
Fase 4 - MOTORWAY 
Fase 5 - CABINETS 
Fase 6 - SQUIRREL 
Final - OVERGAME 


MORTAL KOMBAT(Mega) 

Amigos, me deêm uma ajuda 
antes que eu fique louco. Não 
consigo de jeito nenhum fazer o 
Power Slide do Sub-Zero como 
mostra a edição 44, no meu con¬ 
trole de seis botões. Outra coisa: 
já detonei o Reptile várias vezes, 


TOP GEAR 2 (SNES) 

E aí, galera, tudo bem? Gost 
ria de parabenizá-los por esta ói 
ma revista, principalmente pe 
edição com TUDO sobre Mort 
Kombat. Preciso que vocês n 
quebrassem um galho: como faç 
para ir ao Pitstop em Top Gear: 
Que tal um pôster de MK n< 
próximas edições? 

MARCELO BIRK 
Toledo, PR 


Valeu o elogio Marcei ãt 
Quanto à sua dúvida, desencan 
Top Gear 2 não tem Pitstop. V 
leu a sugestão para o pôster. Mi 
por enquanto, curta o de Art 
Fighting 2, da edição 52, OK? 


SOS/CARTAS Av. Nações Unidas, 5777 
2 Q andar - São Paulo, SP - cep 05479-900 


CONFUSÃO 

Se AÇÃO GAMES não tem as¬ 
sinatura, pra que serve o serviço 
ao assinante? 

ATAEMERSON JUNIO RUBIAT 
São José do Rio Preto, SP 


do outro lado do mundo, pode¬ 
mos encontrar AÇÃO GAMES 
com facilidade e sem muito atra¬ 
so. 

RUBENS SEIKIIMORI 
Aichi-Ken, Japão 


inclusive o CD do Mega. Mas nô 
há notícias oficiais, OK? 


Caro Ataemerson, o Serviço ao 
Assinante serve para atendimen¬ 
to às pessoas que assinam todas 
as demais revistas da Editora 
Azul, que têm assinatura. Para 
evitar esse tipo de confusão ,, tira¬ 
mos o telefone que era publicado 
na última página da AÇÃO 
GAMES, já que não temos assina¬ 
tura. 


Caro Rubens, você não é o 
primeiro leitor brasileiro que com¬ 
pra regularmente AÇÃO GAMES 
no Japão. As importadoras japo- 


SNKNO SEGA CD? 

Vocês acham que há chances 
de S amurai Shodown ou outro 
game de luta do Neo Geo saia para 
Sega CD? Ainda bem que até aqui, 


nesas descobriram a nossa revis¬ 
ta e os nossos leitores: a maioria 
é como você, fiel até do outro 
lado do mundo. Resultado: estão 
levando direto do distribuidor 
brasileiro para as bancas daí. Fi¬ 
camos superenvaidecidos. Quan¬ 
to à sua pergunta, já existe prece¬ 
dente do Fatal Fury para Mega e 
Super NES. E, na nossa opinião, 
Samurai Shodown é forte candi¬ 
dato a migrar para os 16 Bits, 


ORIGINAIS 
COM PARAFUSOS 

Vocês disseram, na edição 5( 
que os cartuchos oficiais de SNE 
não têm parafusos. Mas tenho c 
cartuchos Super Mario World 
Super Mario All Star (este d 
Playtronic) e ambos têm parafi 
sos. 

JOYCE FELIPE CURY 
São Carlos, SP 


Desculpe-nos, Joyce nós não fi 
mos muito claros: os cartuchc 
oficiais têm parafusos sim, mc 
eles têm a aparência de pinos 
são superdijíceis de serem ret 
rados,pois normalmente não têi 
fendas. Por isso, nós os chamt 
mos de pinos mesmo. 




















0 3D0 da Sanyo tem visor de cris 


AT&T também entra na dança i 
consoles 


só em março esta cneganao ao meruauu m um 
japonês. Mas vem com força total. Três fa¬ 
bricantes disputarão a preferência do consu- 
midor japonês: Panasonic, Sanyo e AT&T. 0 MH| 
3D0 Real Interactive Player da Panasonic 
você já conhece. Já os da Sanyo e AT&T 
trarão novidades. A máquina da Sanyo só ■*« 
inova no visual. Já o console da AT&T virá com um V 
permite a comunicação entre duas ou mais pessoas 
Para fazer a cabeça da moçada, cinco discos serão 
de cara. É pouco, não? Em compensação, 26 progra 
prateleiras até maio. 0 preço é meio salgado, mesmo 
de padrão médio: 79.800 ienes (cerca de 725 dóla 
executivos da 3D0 do Japão estão otimistas. 


Zico, o Galinho de Quintino que 
infernizou a vida dos zagueiros nas 
décadas de 80 e 90, arrepiou no fute¬ 
bol japonês. No começo do ano, o 
craque resolveu pendurar as chutei- 
ras. Mas não conseguiu deixar a grana 
da Terra do Sol Nascente. Virou técni¬ 
co de futebol, para a alegria de seus 
milhares de fãs e manteve preservada 
sua imagem de ídolo da bola. 

Saiu no dia 4 de março, Zico Soccer, 

um cart de futebol para Super Famicom 

(o SNES japonês). A gente ainda não 
sabe se o game será lançado nos State 
via importação. Se você é flamengi 
japonesas, que puderam debulhar o ca 
de. É esperar para conferir! 


BfcüES 


Será que robô sabe bater uma bola? 

A Capcom acha que sim. A criadora de 

SF2 bolou Megaman Soccer, uma mis- 1 || 

tura de futebol com pancadaria e ação. * 

O cart tem 10 Mega e sai este mês, no 
Japão é claro. 0 toque robótico fica por f* 
conta dos jogadores. Entre eles, os che¬ 
fes das quatro primeiras versões pra 9H 

MintendinhQ. Oba, vai dar pra p assar o 
sarrafo naquele chefe perdelho doe tez "" ef (mMom ir)to 
você peder várias noites de sono! 

O esquema do game é simples. São oito jogadores de cada lado. Voce escala 
time como bem entender. Cada craque tem habilidades especificas. O chute de Icc 
por exemplo, é matador, forte pacas. E o mais legal e que da pra sacanear, por 
indica que seus tirombaços são ilimitados. Fique esperto para jogadas malucas e I 
do balacobaco. Engraçado e fácil de aprender, Megaman Soccer e o cart de futebo 
para entrar em clima de Copa intergalática. 


Tudo azul no QG norte-americano da Sega. 
Não é pra menos. O Sega Channel, TV a cabo 
da empresa que deve entrar no ar no início do 
verão americano, vai de vento em popa. Os 
recentes acordos com futuros retransmissores 
do programa no território ianque resultaram 
em novos quatro milhões de telespectadores. 
Com isso, o total de assinantes que vai pagar 
para assistir o Canal Sega subiu para 
inacreditáveis 20 milhões. 

Quem viu o piloto ficou de boca aberta. O 
canal é coisa fina. Previews de lançamentos, 
notícias, concursos, promoções, dicas e mais 
dicas. A grande sacada é que a TV deverá 
transmitir 24 horas por dia. Com isso, mesmo 
a galera da insônia poderá ficar por dentro do 
que rola no mundo da Sega. 















JOYSTICK 

TRANSPARENTE PARA 


SUPER NES 


Você já está cansado de ver games de 
luta com uma ou duas meninas. Então, que 
tal um game de luta só com garotas? Curtiu? 
Então, prepare-se. SuperRanma 1/2sai em 
abril. São oito lutadoras raivosas que bri¬ 
gam para ver quem é a maioral. Nem pense 
que só rolam puxões de cabelo, arranhões 
e outras armações típicas de garotas. O 
lance é pau puro. Curiosidade: Ranma sig¬ 
nifica algo como Cavalo Rebelde. 


Aqua Pad é o nome desse joystick tran: 
parente que você vê na foto, novidad 
lançada pela Dynacom para o seu SNES. 
novo controle traz um minimanche remov 
vel e duas funções programáveis: auto-fii 
(tiros sem parar, sem apertar botões) 
turbo de até 10 tiros por toque. Preço me 
salgadinho: US$16. 


Finalmente, você vai ter mais chances 
de encontrar Mortal Kombat nas pratelei¬ 
ras. A Playtronic e Tec Toy anunciaram 
dois pacotes de carts na virada de feve¬ 
reiro para março e, surpresa: MK está 
incluído nos dois. Não era sem tempo: já 


Oito garotas em um cart de 16 Mega: para mexer 
com a rapaziada! 


HE QUE ENFIM: 
MK HO SEU CONSOU 


Belo visual, não? O minimanche removível é 
maior charme do joystick 


IUUS DMCUU 
NOMEO 

Vampire Killeré um clássico 
de MSX, o game que deu o pon¬ 
tapé inicial na maravilhosa sé¬ 
rie Castlevania. Pois bem: ain¬ 
da este mês a Konami deve lan¬ 
çar seu cart para Mega, com 
gráficos aprimorados,música 
original e 8 Mega. Para jogar 
com um dedo no joystick e outro 
em um dente de alho... 


MIIIWRES 

NÂMNCIMIU 



estamos debulhando a segunda versão 
do Árcade. A Playtronic prometeu o cartu¬ 
cho de SNES ainda para fevereiro e a Tec 
Toy anunciou o cart de Mega para o final 
deste mês de março ou início de abril. 
Outra boa notícia é a chegada de Sonic3, 
que sai pouco tempo depois do cartucho 
norte-americano. Confira os demais lan¬ 
çamentos. 

SNES - We’re Back: A Dinossaur’s Story, 
Patolino (Daily Duck: The Marvin 
W issions), Super Battleship, Barbie Super 
'•Iodei. Beelhoven’s 2ND, NHL Stanley 
Cup e World Wide Soccer. 

MEGA DRIVE - Sonic3, CDMadDog MCree, 
AH3 Thunderstrike (março), 

CD Dracula, CD Dragon's Lair (abril). 
GAME GEAR - The Ottifants 


STIEET FtGHTER 2 E FAIAI RIIT NO ONEMA 


Você curte games de luta, desenho animado e pipoca no cinema? Então, 
comemore. Os filmes de SF2e Fatal Fw/yserão lançados no início do verão japonês 
(julho). Os produtores dos dois desenhos prometem fidelidade ao contorno original 
dos personagens. Dê uma olhada nas imagens e não duvide. Nós, pobres mortais 
terceiro-mundistas, só podemos rezar para as duas maravilhas chegarem aqui 
rapidinho. Alô, distribuidores! Que tal fazer a alegria da galera esperta que curte 
games, hein? 


Estes quatro desenhos mostram como foi feito o desenho de Street. Deu um trampo danado! 























MONDA 

NICH1 

FOOTBA 

(DataEa. 

Ofamoso programai 
ricana ABC virou game 
ficos trabalhados e gr; 
de realismo, Mond 
Football promete levar 
esporte ao delírio. Os c 
os de Frank Gifford d 
Escolha entre os 28 tin 
e opte por um jogo a dc 
partida solitária. Ocartt 
e ótima jogabilidade. 


SENGOKU 

(DataEast) 

Depois de 400 anos de isola¬ 
mento total, um vilão psicótico volta 
para dominar o mundo. Entre na 
pancadaria para evitar o desastre! 
Este cart segue bem o estilo japo¬ 
nês de games de luta. Os cenários 
são legais. Tem até uma tela com a 
Guerra Civil Japonesa! _ 


Primeira emprei¬ 
tada da multipre- 
miada Capcom 
em RPGs da série 
Dungeons & Dra- 
gons. Um clássico 
que fez fama no 
PC. Muitos mapas 
de "túneis, arma¬ 
dilhas sacanas e 
outros lances le¬ 
gais. Encare horas 
e horas de explo¬ 
ração em labirin¬ 
tos complicados. 

Os fãs de RPG vão delirar. E, como de costume, ficar com 
olheiras de tanto jogar... 


Eye of The Beholder é o primeiro Dungeons & 
Dragons para SNES 


Como se diz FIGHT em japonês? 
Sengoku pode ser uma boa resposta! 

SUPER 

SOLITAURE 

(Atxsolute) 

0 tradicional jogo de paciên¬ 
cia, com suas variações. Apesar 
de muito parado, o game é um 
dos prediletos da galera micreira. 
A inovação deste cart é trazer gol¬ 
fe, pirâmide e outros estilos de 
paciência. 0 game só funciona 
legal com o mouse do Super NES. 
Mas dá pra jogar com joystick. 


FIEVEL COES 
WEST 

(Hudson Soft) 

Você já viu o filme Fievel, 
um Conto Americano? Este cart 
é baseado nele. A família do 
ratinho maroto está em apu¬ 
ros. R. Waul, um gato metido a 
esperto, planeja traçar a famí¬ 
lia inteira no jantar. Misturando 
ação e aventura, Fievel é ideal 
para a rapaziada mais nova. 


K/NG OF THE 
MONSTERS 2 
(Takara) 

Quem é o verdadeiro Rei dos 
Monstros? Esta é a pergunta para 
Super Geon, Atomic Guy e Cyber 
Woo. Eles enfrentam alienígenas 
gosmentos para ver quem se dá 
bem. O cart tem 16 Mega e você 
pode jogar sozinho ou com um 
amigo. Se preferir, encare uma pan¬ 
cadaria a dois, tipo Street Fighter. 


Monday Night Football:, 
para quem se amarra em I 


Confira os carts que v 
em março. Por enqi 
nos States. 


Champions Worlt 
Soccer 


Firestriker 


Runes of Virtue 


Para quem consegue ficar 10 minu¬ 
tos parado, que tal uma paciência? 


King of The Monsters sai em setem 
bro. Muita pancadaria no SNES 


Fievel é um baratão para relaxar. 
Gráficos bonitos e desafio meio baba 


X-K/KLIBER 209 7 (activisi 

A ótima trilha sonora da banda Psykosonik é o ponto alto d 
de ação recheado de espadas. Como o nome do cart sugere 
se passa em 2097, na cidade 
de Neo New York. Um carinha 1 
dominouacidadeevocêpreci- 1 
sa destruí-lo. Se você não liga ' 1 

muito pra criatividade, este cart ;{./\0« ' f 

pode agradar. Afinal, é diver- 

são garantida. MM JmL * 

X-Kaliber2097. Cenas do mundo « 

cão na Nova York do futuro ISÜ»* < 


Darien Lambert não é"um policial 
qualquer. Ele voltou do ano de 2193 
direto para o presente. Trouxe, tam¬ 
bém, suas habilidades futurísticas 
e armas muito loucas. A ação co¬ 
meça no século 22 e volta até a 
Washington de nossos dias. Meio 
maluco, não? Ainda bem. Time Trax 
é massa. 


Um policial muito especial co- 
manda a cena em Time Trax 


CONFIRA ALGUNS DOS CARTS MAIS LEGAIS DE MEGA E SUPER NES QUE SER 


CÁJKP 

































DOS ATÉ JUNHO. AFINAL, NADA MELHOR QUE PENSAR NAS FÉRIAS, NÃO É MESMO? 


BUBBLE & 
SdUEAK 
(SunSoft) 


Bubble e Squeak são dois mole¬ 
ques travessos. Neste cart, eles 
enfrentam alienígenas muito lou¬ 
cos em mais de trinta fases. Ca¬ 
vernas escabrosas, serpentes 
multicoloridas e dragões sacanas 
habitam a tela. Você precisa suar 
bastante para se livrar de tantos 
bichos esquisitos. 


Bubble & Squeak aprontam mil e 
umas, na terra e no ar. Divertidís¬ 
simo! 


PÊ RATES OF DARK WATER 
(Sunsoft) 


Muita ação embalada por várias 
garrafas de rum. Pirates of Dark 
Water é um cart de 16 Mega para 
navegador nenhum botar defeito. 
Você pode jogar com três persona¬ 
gens: Ren, Tuia ou loz. Será uma 
longa e agitada aventura. Prepare- 
se para usar sua espada. 


THE ÊNCREDÊBLE HULK 
(U.S. Co!d) 


Se você achou que ficaria livre do monstrinho verde, entrou pelo cano. 
Apesar de meio bobo, o gibi do Hulk já vendeu mais de 100 milhões de 
exemplares no mundo todo. É um 
fenômeno! 0 brutamontes tem 
quinze golpes para enfrentar vilões 
carrancudos. Seus famosos 
supersocos continuam poderosos. 

Sai também para Game Gear e 
SNES. 


Hulk, osimpático, estréia nos games. 
Pancadaria no estilo Streets of Ra ge 


BUBSY2 
(A ccoiude) 


0 gato malandro está de volta. 
Depois do enorme sucesso do 
primeiro cart, a Accolade promete 
um game ainda mais divertido. 
Bubsy está com tudo. 0 desenho 
já faz a cabeça da galera e o game 
sai entre maio e junho. Novos 
inimigos, mais movimentos e o 
maior alto astral. Afinal, Bubsy é 
Bubsy. 


Um gato safado no Egito ? Este Bubsy 
apronta cada uma... MalandrãoH! 


Junie a galera e pegue as raque¬ 
tes para jogar Tennis All-Stars 


CD BATTLECORPS (Core. Design) 


Um supersimulador de batalha espacial, com gráficos chocantes e 
desafio de arrepiar. Battlecorps tem vozes digitalizadas de montão, com 
comentários da sua performance. Escolha entre 12 armas diferentes 
e.. .dedo no gatilho. 0 lance é atirar primeiro para continuar vivo. A Core 
Design lança o CD em abril. 


WORLD CUP 
USA 94 
(U.S. Co!d) 


Com o pomposo título de “game 
oficial da Copa do Mundo de 94”, 
este cart promete arrebentar a boca 
do balão. Ele traz as 24 seleções 
que irão lutar pelo caneco nos 
States. Para os fãs de futebol, o 
legal é que aparecem os nove está¬ 
dios que serão utilizados na dispu¬ 
ta da Copa. Fora isso, são oito 
idiomas diferentes e bateria. Mais 
umacuriosidade:ocarttrazStriker, 
cãozinho que é o mascote oficial da 
competição. Tudo maravilhoso. Só 
resta saber se o game em si chega 
perto do arrasador Fifa Soccer. Sai 
também para SNES, Game Gear e 
até em CD-ROM para PC. 


Confira alguns carts de Mega 
que chegam às lojas america¬ 
nas no mês de março. 


Arcus Odissey 


Shangai 2: Dragon s Eye 


Star Trek: Next Generation 


Sylvester & Tweety 
CD TomCat Alley 


TENNIS ALL-STARS 


(Codemasters) 


Opções de montão são o forte deste novç cart de tênis. Até quatro 
: essoas podem jogar simultaneamente. É só escolher entre atletas 
masculinos efemininos e dis- 
putarsimples ou duplas. Para 
: jem não agüenta mais falar 
de futebol e Copa do Mundo, 
a boa notícia é que o game sai 
em abril. 


Demorou, mas Turrican pintou 
no Mega. Muita ação, animações 
realistas e cenários futuristas dão 
o tom. São 15 fases com chefões 
monstruosos e rotação em 3D. E 
olha que o cart tem “apenas” 8 
Mega. Se você é do tipo que curte 
trataria no Mega? Calma. São ape- muita ação e aventura, Mega 

-as os 16Mega de Pirates... Turrican é do balacobaco! 








































O JOOO MAIS ARRASADOR DO MOMSHTO. . vi 

Ui 


























NAO HA COMANI 
ESPECÍFICOS Pt 
AS JOGADAS. Ci 
CRAQUE EXECU 
UMA ENTERRADi 
UM JEITO DIFERE 
QUANTO MELHO 
JOGADOR, MA 
ESPETACULAR 
JOGADA 


^ O TURBO ^ 
É A GRANDE SACADA 
DO GAME. ACIONE-O 
SEMPRE, OK? . 


CONHEÇA OS FERAS 

Você pode escolher entre 27 duplas das 
equipes que fazem parte da NBA. Para 
sacar quem são os melhores, o lance é 
observar os quesitos velocidade, arremes- 


Cíinp p ínQiinprávpl npç pntprrarlíi < i‘ n haivi 


Será que a Acclaim colocou uma du 
pia de mulheres escondida no game 
Ninguém sabe, mas esta loira qui 
aparece na apresentação é ben 
real... Ou Drag Queen também joga 


Prepare-se para passar algumas das horas 
mais divertidas da sua vida. A versão para 
SNES do arcade NBA Jam é demais. Um cart 
fácil e gostoso de jogar. O esquema do game é 
simples e direto. Duas duplas disputam uma 
partida cheia de lances inacreditáveis. Enter¬ 
radas impossíveis, arremessos cinematográfi¬ 
cos, bloqueios maravilhosos e outros absurdos. 
NBA Jam não é um jogo de basquete normal. É 
um verdadeiro show! Este cart vai arrebentar 
a boca do balão. Corra atrás! 


NBA JAM/Acclaim 


GRÁFICO 


DESAFIO 


Ilustração Eletrônica: Tadeu C. Pereira/AÇAO GAMES 


CHICAGO 


Escolha 

seu time e, antes de^^^^( 
apertar Start, use o botão de 
arremesso para escolher o jogador que você 
comanda. 0 outro atleta é controlado^^^ 
ou pelo computador , 

I g s 


Krti 


Tela de opções. No TimerSpeed, vocè 
escolhe entre partidas curtas ou lon¬ 
gas. Quanto menor a velocidade, mai¬ 
or a duração dos períodos 


0 marcador de turbo fica abaixo do 
nome de cada jogador. Para sacar se 
está funcionando ou não , olhe para 
seus tênis. Eles mudam de cor 


siKiur f .: iufior a -* >tioc 

•SHOOT >■' : CHúiít O : SMOOI 

('»■»:>•> ;< : r .> >:> i; : i tv.. , 


A : SMOOT A 
li •- SHnOT B 


i unso 
i 


L. ; runeo u 
f» : turbo r. 


O técnico dá dicas após cada período. 
Uma delas: aperte turbo e shoot ao 
mesmo tempo para pular mais alto e 
bloquear o arremesso do adversário 
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Confira as estatísticas no intervalo e 
no final das partidas Cestas de doise 
três pontos, enterradas, assistências, 
roubadas de bola, bloqueios e rebofès 


m THE PEftH SF YOUB JUPP. 
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O basquete profissional americano está 
a léguas de distância do bola ao cesto pra¬ 
ticado no resto do mundo. Quem viu as 
partidas do Dream Team na última Olimpí¬ 
ada sabe o que rola. Os caras jogam muito. 
É um absurdo. Não tem pra ninguém. Os 
americanos revolucionaram o esporte. Tá¬ 
ticas inovadoras, técnica apurada e muita 
encenação. As enterradas de Charles 
Barkley e a magia de Michael Jordan mara¬ 
vilharam o mundo. 

A maior proeza de NBA Jam é levar para 
quadra os malabarismos da Liga Profissio¬ 
nal Americana. Enterradas espetaculares, 
arremessos certeiros, tocos incríveis. Está 
tudo no cart. E não é só. Rolam jogadas 
absolutamente impossíveis. Coisas como 
cestas do próprio garrafão, impulsão so¬ 


brenatural e enterradas que desafiam a 
Lei da Gravidade. Este é o maior charme 
do game. Afinal, quem nunca sonhou 
em fazer jogadas mágicas e/ou impossí¬ 
veis? NBA Jam torna este sonho possível 
até pra quem não consegue acertar um 
simples lance livre... 


NBA Jam é muito fácil de jogar, até 
pra quem não manja nada de basquete. 
A mecânica é simples, com apenas três 
botões: passe, arremesso e turbo. O tur¬ 
bo dá o toque de fantasia. Quando é 
acionado, várias surpresas podem acon¬ 
tecer. Desde queimar a rede até quebrar 
a tabela, ou ainda converter arremessos 
do seu próprio garrafão. Uma loucura. 


As melhores jogadas começam com i 
turbo. Acione-o sempre que puder. 

A combinação dos botões resultar 
em tocos, bloqueios e empurrões de to 
dos os tipos. Aliás, vale tudo! Atrasar 
bola do ataque para a defesa, deslocar i 
adversário no ar, passar o pé etc. Est 
aparente bagunça tem tudo a ver com < 
espírito do jogo. Jam é isso mesmo: ur 
passatempo cheio de criatividade e im 
proviso. O termo surgiu na cena musica 
americana. Significa Jazz After Midnigh 
(jazz depois da meia-noite). Era o mo 
mento de descontração para os músico? 
Depois de tocar em bandas chatas par 
descolar uma grana, eles se reuniam er 
algum bar enfumaçado para tocar po 
puro prazer. Este é o verdadeiro espírit 
do jazz e de NBA Jam : diversão! 




SPEEO 
3 FTf;S 
ükX&.S 


3 PTFS 
ecF. 


5FEEO 


PTRS 


DUKKS 


DCF 


Sinta estas jogadas e jul¬ 
gue você mesmo se são 
coisas do basquete ou 
da fértil imaginação dos 
criadores do game. Fogo 
na cesta, tabela quebra¬ 
da, cestas do fundo da 
quadra, saltos de mais de 
5 metros de altura e ou¬ 
tros absurdos. Como nin¬ 
guém está muito preocu¬ 
pado com realismo, es¬ 
tas imagens mostram 
aquilo que o game tem de 
melhor. Cinema puro!!! 



























1 jogador 


PERDIDO NUM 
PLANETA ESTRANHO 

Zeol é um ninja da Nona 
Dimensão que teve sua nave 
atraída a um estranho planeta. 
Nosso herói perdeu tudo, 
exceto um computador portá¬ 
til, com o qual se comunica 
com seus comandantes na 
Nona Dimensão. Eles lhe dis¬ 
seram que o maligno Krool e 
seu assistente, Mental Block, 
dominam esse mundo e mais 
outros cinco. Zool precisa li¬ 
bertar estes lugares antes de 
ser resgatado. O ninja enfren¬ 
tará vários objetos comuns 
que foram transformados em 
monstros por Krool. 


Encontre-os no caminho pai 
ça e completar sua missão. 


Zool é um game que existe há anos para Amiga, mas só agora foi 
lançado para Mega Drive e Super NES. Ele tem muita ação interessan¬ 
te, porém, em muitos lugares você fica com a impressão de já ter 
jogado o cart: o esquema de divisão de fases (sempre em quatro 
partes, com um chefão no final) já é manjado no Aero the Acrobat e 
os cenários com discos, notas musicais e amplificadores são bem 
conhecidos pelos fãs de Wayne’s World. Mas, se você não liga para 
origiríalidade, vale a pena conferir o cart. 


Invencibilidade 


Zool está preso num mundo que é feito inteiramente de doces. 
Escorregue na cobertura do bolo e destrua muitas balas e doces inimigos 
para ganhar pontos. 


No mundo do sonzaço, Zool tem de enfrentar dezenas de ir 
tos musicais inimigos, como violinos e tambores a prova de, 


Ao saltar, cuidado com estas bolas 
pontiagudas nas descidas e com as 
pontas no chão 


Pegue uma carona nas notas mu¬ 
sicais para subir e pegar muitos 


Nestes rios de chocolate, você anda 
mais devagar. Suba nos troncos para 
pegar uma caminha 


Pendurado neste cabo elét 
cuidado e seja rápido: í 
pode pegar você 


Detone as abelhas para conseguir 
pontos e siga a direção da seta, à 
esquerda da tela, para achar a saída 


Há muitas passagens secretas nesta 
fase. Você só conseguirá quebrar as 
paredes dando tiros ao lado delas 


Ao lado da seta de orientí 
quantos itens ainda prei 
recolhidos para você ser I 


Procure passagens secretas nas 
paredes. Aqui, quebre os blocos à 
esquerda para pegar um relógio 


Chefe - Atire na abelha gigante de 
longe até que as asas caiam. Cuida¬ 
do com as bombas 


Cuidado com os fios elétricos e raios 
que ficam nas descidas para te deto- 


Você precisa atirar mui 
nestes tambores para qui 
jam detonados. Enquanto 
vão chegando perto... 


Para marcar a tela, você tem de dar 
um tiro nesta placa até que ela co¬ 
mece a piscar 


|T.JJ B - Pula 

Y - Atira 

Y e depois L - Giro no ar 

Trl CorrercomRapertado- 

- Para fazer pirueta na parede 
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Na hora da verdade, reproduza 
mesmos passos do desfile ensaia 


Na segunda fase, você anda de pa¬ 
tins. Passe pela bolsa para testar sua 
memória 


PISADA NA BOLA 


Barbie é um fenômeno. Consegie 
ser mais rápida andando que gu ¬ 
ando seu carro. UAUÜ! 


As fãs da boneca mais famosa do mundo nos perdoem. Mas 
este cart da boneca Barbie é uma brincadeira de mau gosto. Um 
dos piores games da história do SNES. Os gráficos são fracos, o 
som não existe e o scrollparece uma tartaruga de tão molenga. 
O game da Barbie é terrível. As milhões de fãs da boneca 
mereciam mais respeito... 

Vestindo a boneca 

O game é dividido em duas 
partes. Na primeira, você anda 
pelas mas - de carro, patins, 
bicicleta e à pé. Deve pegar bol¬ 
sas pelo caminho e encarar um 
tipo de jogo da memória. Você 
tem cinco segundos para obser¬ 
var a Barbie numa capa de revis¬ 
ta. Logo em seguida, deve com¬ 
binar roupas, cabelo, brincos, 


Depois de observar a revista com 
muita atenção, copie aquilo que viu. 
Seacertartudo, você leva 300pontos 


batom e esmalte para reprodu¬ 
zir a Barbie da capa. Emocionan¬ 
te, não? A segunda parte conse¬ 
gue ser pior ainda. Você vai para 
uma passarela e aprende os pas¬ 
sos de um desfile. Em seguida, 
diante das lentes dos fotógrafos, 
repete a coreografia. Demais, né? 
O desafio é tão fraco que dá pra 
zerar o game em menos de dez 
minutos. Quanta emoção! 


Dê uma olhada nos prédios des¬ 
te cenário. Não são de doer? 


Aventura 


1 jogador 


Ensaio de desfile. Aperte os botões 
na ordem em que aparecem na tela 


BARBIE SUPER MODEL/ 
Hi-Tech Expressions 


GRÁFICO 


DESAFIO 


pVBtSÃfl 



★> Gráficos tridimensic 
em 32 Bit. 

• 16 milhões de core 
alta qualidade. 

★ Velocidade de 
processamento de grc 
50 vezes superior a vic 
games e computador 
convencionais. 

* Processo digital de 
em estéreo. 

★ Controle com expc 
para até 8 jogadores. 

• Jogos em CDs, CD: 
musicais e album-foto 

★ Tudo é possível no 
Panasonic 3DO. 


Enviamos via Sedex para todo Brasil 


BRINQUEDOS LAURA 


Morumbi Shopping - tel: (011) 535.5261 - 531.7293 


Laura Plush - tel: (011) 61.0973 - 531.6943 


Panasonic 


Shopping Paulista - tel: (011) 289.1058 - 251.2818 


3 DO™INTER ACTIVE MULTIPI 



















































animais p 


guns cód 
este jogo chocante. 

Wet World - LKLK LK1 
Plastic Place 1 - GG 
HHHH 

Future Zone 1-FTtíC FT 
Sand Land 2 - JLKD JL1 
Wet World 2 - SQTH SQ 
PlasticPlace 2-RPBCCE 
Future Zone 2 - JLÍ 
RQDB 


Sb o caro çjamBnaníaco é 


1 ou 2 jogadores 


JIM POWER 

Pular fases, aumentai 
vida e o tempo etc. - 

qualquer fase, aperte 
joystick 2 o seguinte cc 
go:X, A, B, Y, A, B, Y, X 
Y, X, A, Y, X, A, B. Depi 
na hora que você quií 
aperte <r para registrar S 
opção Keys, para acei 
o tempo em 5:59, 4* p 
fixar o número de bom 
em 9, t para escolhe 
vidas e o botão L parí 
direto para a próxima fí 

WING COMMANDI 

THESECRET MISSIOI 

Passwords de fases - Us 

do estas passwords v< 
pode ir diretamente pai 
fase que quiser e, inclusi 
conferir o final do game 
pois da última fase. É 
escolher a opção “Contii 
Campaign” na tela de al 
tura e em seguida digití 
palavra “ ASS ASSIN” no 
paço reservado para o noi 
Aí, você escolhe o códig 
sistema correspondente 
fase que quer jogar: 


criminosos 


SÃO CINCO FASES ALEM DO TREINO. ENTRE NO 
ESPÍRITO DO GAME E CURTA ALGUMAS PASSAGENS 


Cuidado para não sair dando tiros 
nos funcionários do banco 


Chefão: detone os pneus, o motorista 
e depois o chefão , atirando na arma 


Atire sem dó nos bandidos que assal¬ 
tam o banco 


Çjóoiofitoum 


PARA PEGA-LAS, BASTA 
ATIRAR NELAS 


^5STM)SAKT % **4 


MAGNUM 44 - Tem seis baias 

AUTOMÁTICA -12 balas. 
RIFLE DE ASSALTO - Dá 3 

tiros ao mesmo tempo 
12 - Faz um estrago! 6 balas 

METRALHADORA - São 36 

tiros. Sem recarga 

LANÇA-GRANADAS - 8 tiros. 
Não recarega 

REVÓLVER -Calibre 38. Sem¬ 
pre com você. Dá 6 tiros 


Ação no metrô. Enfrente este chefão 
que atira adagas, mirando no rosto 


É tiro comendo solto no bairro chi¬ 
nês. Nada novo, apenas atire 


3G3HHBFV81 


Este avião é o chefe. Detone os mís¬ 
seis das asas e, depois, o cara da 
cabine e os outros mísseis 


Você terá uma surpresa ao atirar nes¬ 
tes barris. Eles liberam uma substân¬ 
cia que deixa tudo no escuro 


PRESS STRR 


Para recarregar 
sua arma, afaste-a 
da tela e aperte o 
gatilho. Faça isso 
sempre que ouvir a 
mensagem 
"reload" 







































































CH160II0 USAflO StHHIHH 


pist mm. 


DESAFIO SENNIi 
Ê 0 NOVO MINI - 
DA TEC TOY. CO/ 
VOCÈ ULTRAPASSj 
LIMITES, VENCI 
ADVERSÁRIO 
MAIS VELOZES E i 
NA FRENTE DE T 
MUNDO. ACELl 
PARA PEGAR O 
OU VOCÈ PREF 
FICAR COMEN 
POEIRA? 
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Ás vezes, dá para passar no 
meio dos obstáculos. Haja rabo! 


A - iniciar prova 


A - iniciar prova 


A - iniciar prova 


B - aumentar velocidade 


B - aumentar velocidade 


B- aumentar velocidade 


A, B, X ou Y - iniciar prova/ 
aumentar velocidade 


A, B, X ou Y - iniciar prova/ 
aumentar velocidade 


A, B, X ou Y - iniciar 
aumentar velocidad^ 

L ou R - saltar 


■ 


SUPERG 


GIANT SLALO 

(SLALOM GIGANTE) 


(DESCIDA DE ESQUI) 


Não encoste nas árvores, se¬ 
não você é desclassificado 


Fique sempre de olho no cro¬ 
nômetro do topo da tela 


0 lance é descer pela neve, 
tentando chegar ao final do 
percurso no menor tempo 
possível e sem derrubar ne¬ 
nhum obstáculo. 


Prova quase idêntica à 
downhiil, mas com trajeto 
menor e maior velocidade. 


Esta modalidade é bastan 
te parecida com as duas 
anteriores, mas o vence 
dor é decidido após duat 
provas. 




WINTER OLYMPIC GAMES / 

U. S. GOLD 

Esporte 

1 ou 2 jogadores 

n 


w 

mi 

GRÁFICO 

SOM 

DESAFIO 

DIVERSÃO 


Em 1994, houve a 17- edição t 
Jogos Olímpicos de Inverno, eve 
que provavelmente passou desap 
cebido por 99,9% dos brasileir 
Mas, se você é um ilustre dono 
um Mega Drive ou de um Super Nl 
vai dar de cara com um belo lan i 

































mento da softwarehouse U. S. Gold: 
Winter Olympic Games - Lilleham- 
mer 94, um jogaço de esporte. São 
dez modalidades, oito opções de 
idiomas pra você jogar, incluindo o 
português. Já começa ganhando 
ponto daí! Os esportes de inverno 




envolvidos neste game são muito 
bem simulados. O único problema 
são as regras totalmente desco¬ 
nhecidas para a galera que nunca 
vê neve pela frente. Mas dê uma 
olhada nesta matéria e se ligue em 
mais um game de esporte, falou? 


m 


ESTE GAME 
TEM TRÊS NÍVEIS DE 
DIFICULDADE. DO MAIS FÁCII 
PARA O MAIS DIFÍCIL: CLUB, 
NATIONAL E OLYMPIC 
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[STÃO TODAS AQUI, COM OS NOMES EM INGiiS 
E EM PORTUGUÊS ENTRE PARÊNTESES, CERTO? 




SLALOM BOBSLEIGH 


LUGE 

(TOBOGÃ) 


FREESTYLE 



Das provas com esqui, este 
Slalom é a que tem menor 
distância. Ao invés de obs¬ 
táculos, você deve contor¬ 
naras bandeirinhas. Vence 
o melhor de duas partidas. 


Você controla um trenó co¬ 
mandado por dois atletas, 
que devem completara pro¬ 
va no menor tempo possí¬ 
vel. 


Você já brincou de carrinho 
de rolimã no asfalto? Nesta 
modalidade, você fica deita¬ 
do em cima de um carrinho 
que corre sobre a neve e pre¬ 
cisa terminar o trajeto no me¬ 
nor tempo possível também. 


Um curto trajeto onde você 
deve fazermanobras radicais 
nos esquis para vencer no 
menor tempo. 



As bandeirinhas podem tanto 
ajudar quanto atrapalhar. De¬ 
pende do momento. Ligue-se! 


23 84 089.1 
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Fique de olho no mapa do tra¬ 
jeto para você sacar sua posi¬ 
ção 


Cuidado para não cair capota¬ 
do nas curvas inclinadas e ser 
desclassificado 


Para ganhar mais velocidade: 
mantenha ocursorno marcador 
amarelo, apertando «- e 
rapidamente 


A - iniciar prova 
B- aumentar velocidade 


A e B - aumentar velocidade 


A e B - aumentar velocidade 


«- - mover trenó para es¬ 
querda 


«- - mover trenó para es¬ 
querda 


<r + A ou + A - fazer 
manobra simples 


- movertrenó para direita 


■4- movertrenó para direita 


«- + B ou -* + B - fazer 
manobra dupla 


A, B, X ou Y - iniciar prova/ 
aumentar velocidade 


Xe Y - aumentar velocidade 


saltar 


«- - mover trenó para es¬ 
querda 


Xe Y- aumentar velociodade 
«- - mover trenó 


A - saltar de pernas abertas 


movertrenó para direita 


H - & 


4 - movertrenó para direita 

-mL W 


B - volta completa no^lto 
X - dar joelhada no alto 
Y - girar 


m 





CONTINUA 































Há duas opções de 
torneios para você dis¬ 
putar belos campeo¬ 
natos, sozinho ou com 
sua moçada. 


0 lance é conquistar o maior nú 
mero de medalhas de ouro % prah 
ebronze 


Uma mistura de corrida com 
tiro ao alvo. Você corre um 
pouco e tem de acertar uma 
sequência de alvos e assim 
repetidamente até o final. 
Ganha quem faz o menortem- 
po e acerta todos os alvos. 


E uma prova recentemente 
incluída nos Jogos Olímpi¬ 
cos. Uma corrida de pati¬ 
nação no gelo num trajeto 
oval. Vence quem chegar 
primeiro. 


Nesta modalidade, não con¬ 
ta apenas a distância do 
salto, mas a postura do atle¬ 
ta também. 


(OLIMPÍADA COMPLETA) 

Nesta opção, você deve 
disputar as dez modali¬ 
dades do game. 


Em Fu II Olympics, curta as ceri 
mônias de Abertura e de Encer 
ramento 


Para correr mais rápido, man¬ 
tenha o cursor no marcador 
amarelo, pressionando «- e 
rapidamente 


Não ultrapasse quatro vezes a 
margem esquerda do trajeto, 
senão você é desclassificado 


Para ganhar velocidade na des¬ 
cida da rampa, mantenha o 
cursor no centro do marcador 


A e B repetidamente - au 

mentar velocidade 


A, B ou C - disparar rifle 


A - iniciar prova/pegar im¬ 
pulso no fim da rampa/me 
lhorar a postura 


(MINI OLIMPÍADAS) 

Aqui, você pode esco¬ 
lher quantas modalida¬ 
des quer disputar. Po¬ 
dem jogar até quatro 
pessoas, como na Olim¬ 
píada Completa. 


Ae B alternadamente - para 
alcançar a chegada 


- movimentar atleta para a 
esquerda 

- movimentar atleta para a 

rlirâi+r» 


ou t - equilibrar atleta 


t ou 4 - mover cursor 


X e Y rapidamente -aumen 
tar velocidade 


A, B, X ou Y - iniciar prova/ 
pegar impulso no fim a ram¬ 
pa/melhorar a postura 

«- ou f - equilibrar atleta 

K ^ Êâ # f thwBp 

t ou 4- - mover cursor 


YeAou*- ou rapidamen¬ 
te - correr 


- movimentar atleta paraa 
esquerda 


A, B, X ou Y disparar rifle 


Escolha a quantidade de moda 
lidades nesta tela 


- movimentar atleta paraa 
direita 


MEDALHAS 






























Corrida 


Um dos maiores clássicos da 
história dos games de esportes .«JE 

chega aotompact disc: NHL 94, mr pBh 
produzido, é claro, pela ^ ^ 

softwarehouse Electronic Arts, P ínlfT : f /*5 
é a primeira grande pedida de ■ 
jogo esportivo para 0 seu Sega I ^ r J \ j 
CD. O game continua debu- JL rn > j£\T 
lhante, realista ao extremo, pas- IE I [ J?y 
sando aos jogadores todos as I 1 . 
sensações de uma verdadeira 1 WÊL-h 

partida de hóquei no gelo. Tudo i " 

o que rola no cartucho foi trans- i 

portado fielmente para o dis- - 1 _±_ 

quinho, em que estão todos os times, todos os modos de jogo. 
Este é o único defeito deste game: apesar de dispor dos 
recursos digitais, NHL 94 de Sega CD não inova, ficando 
ainda com a movimentação mais lenta e 0 desafio mais 
difícil. Mas continua imperdível! 

APRESENTAÇÃO CHOCANTE 

NHL 94 de Sega CD traz uma grande novidade: uma tela de 
apresentação nota dez, repleta de imagens digitalizadas de 
jogos e bastidores do mundo de verdade do hóquei no gelo. 
De tirar 0 chapéu! 


A galera que adora encarar um circuüu pode começar a 
ficar chateada. Este jogo teve uma versão incrível para 0 
SNES chamada Nigel Mansell Fl Challenge, considerado 0 
melhor game de corrida para o SNES. Mas Nigell ManselLs 
World Championship, para Mega Drive, não chega a enlou¬ 
quecer os fãs do gênero. Os gráficos são pobres com cenários 
bem simples e as manobras não são radicais. A softhouse 
Gametek, deveria ter explorado um pouco mais os lances 
incríveis que um cart de corrida pode apresentar. Afinal, a 
emoção é o que conta num Campeonato Mundial. 

ESCOLHENDO COMO CORRER 

O cart não traz segredos para melhorar seu desempenho. 
Basta treinar e controlar legal sua máquina, tomando cuidado 
para não rodar à toa e sair da pista. 


Veja quais são as melhores velo¬ 
cidades para você correr no cir¬ 
cuito escolhido 


Este é 0 Drive Practice. Mansell 
aparece para dar umas dicas 


...ou esta trombada já valem 
uma bela conferida neste game 


Cenas de jogo como esta. 


üse©QCfc00B 

03803800 


Saque algumas manhas para você sair debulhando neste 
game sem entrar numa gelada. 


No Full SeasonfTemporada Com¬ 
pleta) você deve correr na ordem 
em que os países aparecem 


Olha aí 0 Brasil, gente! Carrinhos 
verde-amarelo e tudo o mais em 
Interlagos 


Após icings ou penalties, nunca 
entre dividindo o disco com o bo¬ 
tão C: seu jogador pode sair da 
quadra 


Ao chutar para o gol, coloque um 
cara do seu time perto do goleiro 
adversário para pegar os rebotes 


Prepareseucarronestatela.Se- Em cima, à direita, veja como 
lecionando Default com qualquer estão seus pneus. Se for hora de 
botão, 0 carro se ajusta na maior trocar, entre no box e aperte o 

botão C 


TENTE SEMPRE MANTER UM JOGADOR 
COM ESTRELINHA PERTO DO DISCO 


NIGEL MANSELL WORLD 
CHAMPIONSHIP/Gametek 


HVERSÃO 


DESAFIO 


Á YÃi/iM/ 


COMANDOS 

A 

Passar disco pelo alto 

B 

Passar disco rastei¬ 
ra/mudar estrelinha 
entre os jogadores 

C 

Chutar/dividir disco 


COMANDOS 

A 

Frear 

B 

Acelerar 

C 

Entrar no box 


NHL 94/Electronic Arts 

I CD Esporte 

1 ou 2 joga^res 1 

Ljf ; 

GRÁFICO 

f# 

SOM 

ff* 

DESAFIO 
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DIVERSÃO 
































































SUPER PRO 



Nenhum outro resiste aos recursos 
do SUPER PRO. 

As chaves seletoras de turbo 
com 2 velocidades inde¬ 
pendentes para cada 
botão de disparo, a 
chave seletora de 
slow-motion e 
design ergo- 
nomico, com 
total encai¬ 
xe para as 
mãos, fa¬ 
zem do 
SUPER 
PRO o 
joystick 
mais com¬ 
pleto e irre¬ 
sistível do mercado. 

galera que se cuide. 


COMPATÍVEL COM: 

SUPER NES */ SUPER FAM!COm\ 


SUPER PRO - 2 



COMPATÍVEL COM: 
MEGA DRIVE* 


ore 

V* W£>* 


Se o seu Mega Drive* falasse, ele pediria 
o SUPER PRO - 2. 

Além dos controles originais, o 
SUPER PRO - 2 tem botão 
de disparo A+B; 2 bo 
tões laterais progra¬ 
máveis em A,B ou 
C; 3 chaves sele¬ 
toras de turbo 
e auto-fire 
com 2 velo¬ 
cidades 
para os 
botões A, 

B eC; 
além da. 
exclusiva 
chave 

SPEED que 

permite mais 2 velocidades 
de turbos. Tem também chave 
seletora de slow-motion e botão 
pause. 
















SUPER PRO-3 



COMPATÍVEL COM: PHANTON SYSTEM* 

Hl TOP GAME* TOP SYSTEM* TURBO GAME* 
VG9000/VG8000*DYNAVISION IIE lll*HANL 


Seu melhor amigo. Por ser programável 
ele te acompanha nos "combates "fora^ 
de casa. Afinal, prá você provar^ 
que é o melhor, precisa ter 
confiança. Amigo é prá 
essas coisas! 

Botões de disparo 
(2A e 2B) dispos¬ 
tos de forma 
cruzada com 
chaves sele- 
toras de 
turbo inde¬ 
pendentes 
com 2 ve¬ 
locidades 
para cada 
botão, bo¬ 
tões laterais 
de Le R chave seletom 
de slow-motion e exclusivas 
chaves programadoras (1/2 e 3/4). 

E só programar e sair debulhando. 


SUPER PRO-8 



COMPATÍVEL COM: 
SUPER PRO-8 * NES * 


xe para 
as mãos, 
que permite 
o acionamento de 


os comandos simultaneamente. 


Debulhador de games. Chaves seletoras 
de turbo independentes com 2 veloci¬ 
dades para cada botão de dis 
paro (2A e 2B) dispostos 
de forma cruzada, que 
facilitam o aciona¬ 
mento conjunto 
(A + B); botões 
laterais L e R; 
chave seleto- 
ra de slow- 
motion e 
design 
ergonomi- 
co com to * 
tal encai- 


A VENDA NOS GRANDES MAGAZINES E LOJAS ESPECIALIZADAS 
VENDAS NO A TACADO (011) 264-0644 
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Pegue uma bota no primeiro baú para 
Havoc possa correr mais rápido 


Desça e entre na passagem à esque 
para pegar diamantes e uma energia 


Chefe - Oriente-se pela sombra para sa 
onde este cachorro irá cair. De resto, t 
bater e fugir! 


i!W7nn n:i* 


PIRATE SHIP 




Raposas voadoras são a maior surpresa 
nesta fase. Elas atacam com rapidez 


MW, 


VIDAS! 


Nesta pri- 
meira fa- | 
se, Cape g 
Seaíth. dá Mg 
para você 
acumular 
99 vidas. É 
só pular no 1 
trampolim 
e recolher ' 

várias vi- p|j|pg| É^fc 

ra come- 

çara fase de novo. Vá repetindo essa opera 
ção até reunir as 99 vidas 


Ao passar por baixo de barris, cuidado: 
eles podem cair na sua cabeça 


Chefe - Esquema bate e corre. Não adianta 
pular na cabeça. Só espadada o detona 


Aventura/Ação 


8 Mega 


1 jogador 


j “1«S7 

I GRÁFICO I SOM I DESAFIO IdIVERSÃO 


flTEN S~ 

I DIAMANTES 

100 dão uma vida 

BAÚ 

Guarda muitos diamantes 

TESOURO 

Vale 50 diamantes 

PERNIL 

Restaura a sua energia 

BOTAS 

Ficam em baús. Para 
Havoc correr mais rápido 


Terra a vista! Chegou às praias tupimqums o /< 
marinheiro mais sônico do planeta: High Seas ofHavo 
aventura com muita ação rápida para testar os seus re 
Na pele do marinheiro Havoc , você deve cnc 
tesouros , explorar cavernas e montanhas ne 
e enf re&ta r o pirata Bernardo, o dragão do n 
pirata quWÈhcontrar o mapa da esmeralda magia 
pedra que dá poderes para controlar impérios e dt 
grandes exércitos. Havoc e sua amiga Bridget gm 
o mapa numa caverna secret%#po topo de ume 
tanha. Para forçar Havoc a entregar o mapa. Bei 
sequestrou Bridget e a mantém presa em seu esconi 
Cabe a Havoc libertá-la e impedir que o myfiú 
controlado por Bernardo. 


Nesta fase, você combate piratas a 
bordo do navio do maligno Bernardo. 
Suba até o topo das velas para pegar 
tesouros, detonando vários inimi¬ 
gos no caminho. 


OTARUCEAN 


Aqui, Havoc perde a vida se 
molhar. Pule no trampolim e vá p 
a esquerda para encontrar itens, 
segunda parte da fase, não sig 
direção indicada pela primeira s< 





















































BURNING HAMLET 



É fogo pra todo lado. Logo no começo, dá 
para cortar caminho se você não seguir a 
primeira seta. Vá por baixo. 


Pule no hi-W 
ürante paratm 
apagar os 1 
fogos empi - 1 
lhados, mas' 
cuidado como 
fogo maior 


fi| Essas moitas saem correndo atrás de Chefe - Acerte-o apenas quando ele parar 

você. Detone-as logo depois de pulá- de mexer os braços 
las para não ser encurralado 


MT. BERNARDO 


FROZEN PALACE 


MT. CHESTER 


Havoc precisa de muita agilidade 
para pular as plataformas daqui sem 
se esborrachar. Mas, se você teve 
paciência para repetir a primeira fase 
dezenas de vezes, vida extra é o que 


Cenário gelado. Bichos voadores 
aparecem do nada e há vários fantas¬ 
mas. O mais chato é encarar as dife¬ 
rentes piscinas, que podem congelar 
ou fritar! 


Havoc vira um alpinista! Cuidado 
com as pedras. Depois do segundo 
marca-telas, pule no trampolim e vá 
para a esquerda, onde outro trampo¬ 
lim arremessa você para uma área 
com vários itens. 


Estas plataformas se movem e podem te 
jogar contra o teto. 0 mais seguro é pular 
na dobradiça redonda 


A máquina com a chave “ON/OFF” congela 
a água. Passe apenas quando tudo tiver 
virado gelo para não entrar numa fria! 


Esses blocos sempre andam uma casa na 
direção indicada pela seta. Pule antes de 
eles completarem o trajeto para não cair 


Pegue carona na formiga amarela e troque 
de formiga quando a corda acabar 


Nesta piscina com fios elétricos, você per¬ 
de energia se tocar a corrente luminosa 


Você precisa detonar todos os passarinhos 
em volta deste carinha para poder passar 


Não adianta pular na cabeça do leãozinho 
com chapéu. 0 negócio é ignorá-lo e pas¬ 
sar por cima __ 


Chefe - Bata no gato uma vez e deixe-o 
passar. Antes de ele jogar sua magia à la 
Terry Bogard (fogo no chão), bata nele 


Chefe - Detone-o quando virar uma águia, 
logo depois de jogar em você ou quando 
vier num rasante 
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Aventura 


Que tal ir direto para a segui 
tase? É só digitar a seguint 
password: INSULA 


0 game tem quatro itens 
de magia. Dá para se camufl 
voar, destruir paredes e até c 
uma nuvem e usar como 
plataforma 


Estoure esta pedra em cima da plataforma. Ela o 
levará para cima 


Pule em cima deste fole algumas vezes ; 
estátua abrir a boca 


Pegue carona com as enguias e use os polvos 
como plataforma: eles são inofensivos 


Primeiro chefe. Detòne-o subindo no cara que / 
correndo , jogue as bombas e fique embaixo dele 


A bomba Help o torna invencível por alguns segun 
dos. Aproveite 


Cuidado com as pedras que caem. Pare quando 
ouvir um barulhinho 


A porta está fechada. Volte e bata no cachorro. Elè 
escode a chave 


ves. Na dúvida , bomba nelas! 


Os romanos que se cuidem , pois Asteríx está de volta. O 
valente baixinho e seu amigo gorducho, Obelix, estão 
prontos para atormentar o Império de César. Desta vez. 
a famosa dupla gaulesa tem que resgatar Dogmatix , 

‘_ que foi sequestrado por César e está preso em Roma. 

Nossos heróis terão que atravessar diversos pontos 
da Europa até chegar à capital da Itália. A aventura 
é longuíssima e você precisará de muita habilidade 
W uj para salvar Dogmatix. Mas não desanime. O game 
tem três níveis de dificuldade e 5 Continues. 

Você pode jogar com Asteríx ou Obelix, O baixi- 
KOy nho émais ágil e o devorador de javalis é fortão. Mas 
r^\ dápratrocarde personagem toda vez que você usa um 
W Continue. Gráficos legais e desafio eletrizante garan- 
f 7 tem a diversão. O som émeio chinfrim, mas não compro¬ 
mete. Moral da história; Asteríx é um cart bem legal. 


Asteríx é um game longo pacas. Para você sacar o esquema, aqui apresentamos os 
principais lances da primeira fase, além de um aperitivo da segunda etapa. 0 resto é com você 











































































1 jogador 


Atrás dos mapas 

Ao contrário das aventuras muito loucas 
da primeira versão, Chester deve apenas 
encontrar pedaços de mapas dando A 
rolês bem maneiros por países ima- A I 
ginários. O lance é pegar todas as ^ 
patinhas e patonas, que dão mui- m 
tos pontos, encontrar o mapa para ■ 
sair da fase e depois encarar os H 
chefes, todos goiabas. 


COOLSPOT 

Debug Mode - Confira só este 
truque muito doido. Vá para 
o Options e aperte o botão A 
duas vezes, B duas vezes, C 
quatro vezes, B duas vezes, 
A quatro vezes, B duas vezes 
e C duas vezes. Um Debug 
muito legal vai aparecer. 

MARIO LEMIEUX 
HOCKEY 

Super Password - Aqui vai 
uma senha que permite mu¬ 
dar as habilidades de cada 
time no jogo. Você pode tor¬ 
nar o seu time preferido mais 
forte e deixar fraco o adver¬ 
sário que você mais odeia. E, 
só registrar a password 
ABRACADABRA2 no espa¬ 
ço para senhas e apertar Start. 
As palavras “Bad Password” 
irão aparecer. Mova o cursor 
até Cancel e aperte Start de 
novo. Escolha Exhibition ou 
Toumament e o time que você 
quer mudar. Na tela de 
Today’s Match, use t e I 
para correr pelas habilidades 
e aperte A ou B para mudá- 
las. Agora é só dar Start. 


Nesta tela você escolhe o local que vai explorar 


CD SILPHEED 

Teste de voz - Se você quiser 
ouvir mais sons neste jogo 
animal, experimente este tru¬ 
que que dará acesso a muitas 
vozes. Espere o demo termi¬ 
nar e aperte Start quando a 
tela de abertura aparecer. Vá 
para o Options e, então, aper¬ 
te e segure simultaneamente 
os botões A, B e C no joystick 
2. Depois, aperte Start no 
joystick 1. A opção teste de 
som aparecerá no modo 
Options. 

ROCKET KNIGHT 
ADVENTURES 

Demo personalizado - Aper¬ 
te Start em qualquer mo¬ 
mento para pausar. Aí, aper¬ 
te f sete vezes, b uma vez, 
três vezes e uma vez. 
Após a palavra Pause apa¬ 
recer, aperte Reset para o 
demo começar. Surpresa: 
agora é o seu jogo que virou 
demo. 


CHESTER CHEETAH 2 / Kaneko 


O caro leitor com certeza se 
lembra de Chester Cheetah, 
a onça malandra que já es¬ 
trelou uma versão de SNES e 
que agora chega ao Mega 
Drive. O cart decepciona 
quem vai à locadora espe¬ 
rando algo parecido com a 
versão anterior. A joga- 
bilidade está muito ruim, os 
gráficos são bonitos, mas 
nada inovadores e o som é 
que segura um pouco a mo¬ 
notonia. Acorda, meu! Não 
vá dormir de joysticknamão. 


B + ou - Preparar para correr 


t + pulo várias vezes - Voada 


Acredite se 
quiser mas 
esta gorda é o 
chefe. Pule so¬ 
bre o guarda- 
sol depois que 
ela o abrir e vá 
para os cantos 


Este lugar es¬ 
tranho chama- 
se Euphereaka 
(?). Coqueiros 
e praia. 0 pa¬ 
cote de sucri- 
Ihos vale uma 
vidinha 


Lostin é um lu¬ 
gar cheio de 
navios piratas. 
Destruindo 
piratinhas e 
aves, você ga¬ 
nha patinhas 


0 chefe é um 
submarino-tu¬ 
barão. Quando 
a cabeça do 
marujo apare¬ 
cer, pule enci¬ 
ma e repita até 
detoná-lo 



















































































































Ilustração Eletrônica Tadeu C. Pereira/AÇÂO GA 


Chegou Master Combat, át 
um jogo de luta animal que r: 
promete gastar as pontas dos 
dedos até dos mais calejados , 
gamemaníacos. O game tem 
um número surpreendente de 
golpes para cada um de seus 
personagens e os gráficos e 
som estão muito legais, con¬ 
siderando que é um siste- 
ma de 8 bits. Mas estas vanta¬ 
gens do cart tiveram um preço 
alto em sua jogabilidade: 

os comandos não res-WÈM 

/ 

pondem bem aos mo¬ 
vimentos do jogador 
e você tem de suar para 


cenários em que você A maioria das fases são iguais às do Vs. Game, 

lescobrir o segredo de mas você fica em desvantagem: os comandos não 

falham para o computador! 


Megalo City 


Você gastará muitos Continues antes de pegar a 
manha de como detonar este chefão, o Alien 


Na fase de bônus, destma esta empilhadeira o 
mais rápido possível para ganhar pontos 


IGUAIS PARA TODOS OS 
PERSONAGENS 


1 (perto do inimigo) - Pega e joga-o no ch; 


«- (para trás) - Defende 


ou * , 2 e depois 1 - Chute agachado 


4< +1 - Soco agachado 


«- ou -» + 2 - Corre até o inimigo ou foge de 





















































JÉk 



Personagem lento. Seus golpes 
são arrasadores, mas ele não 
salta alto e tem poucas magias. 


Este personagem salta muito altc 
e acerta o inimigo à distância 
com seus braços e pernas longos 


Este personagem detona os ini¬ 
migos com ondas elétricas. 


É o melhor personagem. Tem 
golpes fortes e é muito rápido. 


Chute forte para cima e cai -180 0 à 
esquerda ei 


Sequência de socos rápidos - 1 
(várias vezes) 


Sequência de socos -1 (várias ve¬ 
zes) 


Pesada na cara do inimigo -180 0 
esquerda e 1 


Sequência de chutes-360°à esquer¬ 
da ei 


Gancho violento - 180°à esquerda e 1 


I—— 


Corrida e rasteira com chute +2 
e depois (perto do inimigo) 1 


Chute forte para cima - * +1 


Dragon punch - I80°à esquerda e 1 


Barrigada violenta no inimigo 2, 
1 -> 


Pular na parede e no inimigo - 2 
(perto da parede) e 2 novamente 


Pulo com chute no alto -2 4 - 1 


Shurikln - * * e 1 


Rasteira próxima do inimigo -1+1 


Chute agachado - *, 2 ei 


Shurikin duplo - * * * * e 1 


Corre e dá chute --* +1 


Hayate e 
Highvoltman 
pulam na parede 
e no inimigo 


HIGHVOLTMAN 


HAYATE 



; 






Tesoura - 






























































































































































guerreiro se toma inatingível enquanto gira a espada. Ao detonar Yamato, ganhe a arma Yamato Spe 

RFAT” 

DCn I 


Bifurcação da escadas: vá por cima para et 


Atalho: após matar o robozinho perto desta esca- Subchefe • Atire no olho deste sapo gk 
da, use oRush Power e arrebente o bloco rachado usando a arma Silver Tomahawk 
para cortar caminho 


tbarcom a raça de Yamato, use Malsumtanquedeenergla:bastasairdetonando 
twk esta parede e pegar o Item para ficar mais 

fortinho... 


rapidamente, mas, se não ficar as 
































Detonando o chefão Knight Man nesta fase, você recebe a poderosíssima arma 
Knight Crush e a letra “A”. 

B Estoure esta parede e encontre uma vida 
S " £1 extra na boiada 


MÊfmPão bastasse o teto, agora também têm 
espinhos no chão. Mas não tem erro, brother: 
passe voando, usando o RushJet e aproveite para 
pegar um item de energia maneiro 


foste nestes espinhos no teto, pois eles Para pegar o chefe verdadeiro, estoure e: 
Mega Man na hora, certo? parede e continue por baixo 


Nesta fase, você 
.ganha a arma Wind 
Storm ao debulhar 


Ligue-se: na água, Mega Man puia mais 
„ alto. Portanto, tome cuidado 
jJníWw^com espinhos no teto, cer- 
ffliJJjlflgto? Ah! Descole a arma 
>CentaurFlash nofim dafase. 


Man. Complete a pa- 
lavra“BEAT” nesta fase e descole um 
pássaro gente fina, que aparece para 
matar todos os inimigos na tela nos 
momentos que você quiser. 


muito tempo sobre os ventila¬ 
dores, pois eles podem te levar aos espi¬ 
nhos nos teto 


A WÊB^ça por 
esta escada: 
passe voando 
pelo penhasco e 
chegue ao outro 

Chefe ‘Detonek 
Centaur Mam 
usando a arma 
Knight Crush. 
“Mó" moleza, 
“bró"l 


^■ute com este robô roxo: 
eleadora pisar em suacabe- 


refe - Use a arma Centaur 


à esta fase 










Sggjggn 


^ ftr 


u «Ti 

4j' 

~ ç=z £—4Ju 



fj: 















































































































Quanto mais se joga Morta, 
Kombat, mais aparecem coisas sur¬ 
preendentes, que se espalham como 
furo jornalístico entre a molecada. 
Por exemplo, você sabia que o dra¬ 
gão do logotipo de Mortal Kombat é 
o lutador Liu Kang? E isto é só c 
começo. Entre os fãs de MK 2, rola 
uma expectativa semelhante à dc 
público de telenovelas: o cara joga 
todo dia e vai desvendando mais e 
mais mistérios. Às vezes, o que 
pinta é pra rachar o bico ou então í 
pra dar enjôo. Perfeito como uit 
bom filme que une horror e humor 


OS NOVOS FINISH MOVES: E VER PARA CRER 


FRIENDSHIP 

No final de todo segundo round, você tem como opção os mortais do “fatality”, os choros c 
bebê do “babality” e também “friendship”, em que você tira o maior sarro do adversário qi 
tomou um couro fazendo algo inusitado e hilariante. Boato do momento: num dos “friendship; 
escondidos, Johnny Cage dá um autógrafo ao inimigo. Mas cadê os comandos, minha gente 


BABALITY 

Até agora, o “babality” é um dos lances mais 
engraçados de Mortal Kombat 2. Imagine 
transformar seu adversário num bebê. Pois 
é, isso não é boato. Rola mesmo. Depois de 
explodir o inimigo, vopê o transforma em 
uma inocente criança. É animal e engraçado 
ao mesmo tempo. Veja como Mileena fica. 


Suspense: o fundo d 
tela escurece e o advei 
sário está cambalear, 
do. Mas antes que o dei 
rotado caia, Barak 
aponta o dedo e ester, 
de um pacote de prt 
sente ao inimigo 


Exploda o 
adversário 
e transfor¬ 
me-o em 
bebê: 
Block + t 
t 

+ HK 


'M Dane ele ria: No “friendship 

A de Liu Kang. o fundo tan 
A bém escurece, mas desc 

A do topo da teia um glob 

de danceteria e Liu Kan 
ensaia altos passos de funl 
com música e cara de bobo 


MORTAL KOMBAT 
VIROU NOVELA 


Na edição 53, demos uma matéria bastante 
detalhada sobre Mortal Kombat 2, mas fica- 
\N. ram faltando vários golpes, como os fatais. 

vv Fuçamos e achamos golpes cruéis e co- 
► \ mandos novos, mas acabamos desco- 

\ brindo outras coisas que fogem da 
\ sanguinolência. Imagine alguém dar 
^\ \ uma fofíssima caixa de presentes 
para o inimigo após uma sangrenta 
batalha. Ou então ver o Liu Kang 
transformado em bebê. Enfim, Mor- 
tal Kombat 2 ficou perfeito e tem 
t u óo p r a ser o arcade do ano. 
— * Basta entrar em qualquer 

Playland ou outra loja de 
fliperama pra se ligar no poder 
// de MK 2. É moleque , é engravatado, é 
y tiazinha, é menininha... enfim, todos os 
' tipos de pessoas estão perdendo o preconcei¬ 
to e curtindo Mortal Kombat 2 de montão. 


JADE: PERSONAGEM SECRETA 


Jade tem um vantagem 
especial: ela é totalmente 
invulnerável a qualquer 
tipo de magia 


Lembra daquele quadro da montanha dos inimigos em que 
pinta um baita ponto de interrogação? Bem, ali aparece Jade, 
a ninja verde de Mortal Kombat 2. Ela é idêntica a Kitana só que 
mais rápida. 


RA&AUTY l! 













Vamos lá: anote aí os novos golpes, os fatais e outras coisas que surgiram nos personagens. 


Toss the Hat para baixo -«-■* + 
LP+l ou Toss the Hat para cima 
- «- + LP + t 


Friendship (danceteria)- 4» -* «- 


Fatality 1 (lâmina no peito) - <- 
-* 4 - +LP 


Voadora para baixo - pule e t 4- 
+ HK 


Babality - Block +1 t 




Fatality 1 (Dragon Food)- 4- -* «- 
<r + HK 


Friendship (Darpresente)- Block 
+ t t -»-»+//* 


Fatality 1 - Split ‘Em in Hall 


segure Bloch -*•*-*+ LK 


OS COMANDOS DIRECIONAIS 
VALEM COM SEU PERSONAGEM 
ÀESQUERDA 


VOCE PODE JOGAR 
MORTAL KOMBAT 2 NAS 
LOJAS DA REDE PLAYLAND 


RepeatedBody Slams -LP+HP p e gar adver-^^^^ 

+ HP+HP + HP sério no alto e dar c 

beçada nas costas dele -1 + 
Block no alto 


Earthquake - LK por 4 s 


BARAKA 

Baraka, o personagem mais assustador, é 
também o mais engraçadinho. Seu novo 
“fatality" é cinematográfico: ele enfia suas 
lâminas no peito da vítima, que é erguida e 
fica gemendo e se contorcendo até o último 
suspiro. Então, seu corpo desliza pela lâmi¬ 
na, cuja ponta aparece pelas costas do 
recém-falecido. Mórbido, né? Mas Baraka 
também executa os hilários “babality” e 
“friendship”. 


KUNC LAO 

Kung Lao veio pra arrepiar também: são 
três golpes novos mais um fatal de se tirar 
o chapéu literalmente. Kung atira seu 
chapelão e parte o adversário ao meio 
simetricamente. 


LIU KANC 

Liu Kang é o dragão do logotipo do jogo. 
Pelo menos é o que demonstra seu golpe 
fatal: ele se transforma num enorme dra¬ 
gão e engole a cabeça e o tronco do adver¬ 
sário. Ele virou dançarino também. 


oshi 


baraka wíns 

ba&auty 1! 


RJENOSH)' 


Jax também aparece com novidades in¬ 
críveis nesta edição. 0 seu “earthquake” 
(terremoto) é bom para dar um chega pra 
lá no adversário. Os outros dois golpes 
também são demais. 
























Boas novas Dara os fãs do ninja de gelo. Agora ele possui uma nova magia de gelo, em que a vitima 
fica congelada até você acertá-la. Mas o mortal de Sub - Zero esta complicado pacas. Sao onze 
movimentos para congelar o adversário e despedaçá-lo da cintura paracima.Etripapratodo lado. 


Enfim, descobrimos os comandos de um 
golpe mortal deste fenomenal guerreiro 
réptil que adora engolir cabeças. 


Transformação em 

Liu Kang - <- *—> + Biock 

Kung Lao - «- 4- *- + HK 
Johnny Cage - *• 4/ + LP 

Reptile - segure Biock + 1 4 > +HP 
Sub - Zero - 4 ■ -* +HP 

Kitana - Biock + Biock + Biock 
Jax -4 > -* *- + HK 
Mileena - HPpor 3 s 
Baraka - 4- 4 > +LK 
Scorpion - segure Biock +1 t 
Raiden -4 • +LK 


MILEENA 

Mileena vem com duas novidades: um gol¬ 
pe meio parecido com a bolinha do Blanka, 
de Super Street Fighter 2, e um mortal que 
parece mais uma rajada de facadas no 
adversário. 


KITANA 

Kitana tem a moral de espetar o inimigo no teto ou atirar qualquer adversário da ponte 
só ocorre nas telas Kombat Tomb e The Pit 2 respectivamente. 


Mas ist 


Fatalily 1 (Head Snack) - *■ 4 

+LP 


Fatality 1: estourar o inimigo 
segure HK e Biock por 2 s 


Fatality 2: retirara alma doinimi 
go - Biock +1 4- t +LK 


Bolinha -«-«- 4 + HK 


Fatality 1 (Slice n’Dice) 
+ LP 









AS NOVAS REGRAS 
TODAS AS EQUIPES 
CARROS E PISTAS 


A FICHA DE 
CADA PILOTO 


► Edições 02 à 15 da Revista Ação 
Games. Helio, tel.:(021) 289-02215, Pie¬ 
dade, RJ. 


► Edições 26,34,39,40,40-E Só Dicas, 
41 e 42 da Revista Ação Games. Bruno E. 
Mancini, tel.:(011) 535-0917, S.Paulo, SP. 


► Edições 16,18,20 à 22,24 à 33,35 à 
42 da Revista Ação Games. José Marcos, 
tel.:(0152) 55-1169 (recado), Angatuba, 
SP. 


► Neo Geo série prata. Neusa ou 
Terêncio, tel.:(0152) 51-3825, Tatuí, SP. 


► SNES. Ronaldo Viana, tel.:(011) 825- 
8144, S. Paulo, SP. 


► SNES. Raphael Carrozzo, tel.:(011) 
571-4065, S.Paulo, SP 


► SNES.Ricardo M. Falesi, tel.: (091) 
233-2872, Bélem, PA. 


► Mega. Rodrigo N. Barbosa, tel.:(011) 
727-4898, Carapicuíba, SP. 


► Mega. Elton C. Cordeiro, tel.:(0123) 
51-1066, Jacareí, SP. 


► Mega. Décio Gomes, tel.:(021) 711- 
9197, Niterói, RJ. 


► Master 2. André Mendes Amaral, 
tel.:(037) 231 -4585, Parada de Minas, MG 


► Master. Ronei S. Santos, tel.:(011) 
294-4137, S. Paulo, SP. 


► Master 3. Galileu C. Viras, tel.:(032) 
276-1492, Mar de Espanha, MG. 


► Master. Carmo, tel.:(011) 520-6993, 
S. Paulo, SP. 


► Master. Fernando Luiz Esper, 
tel.:(0123) 51-7139, Jacareí, SP. 


► Master. Diogo C. Milagres, tel.:(067) 
763-1.465, Campo Grande, MS. 


► Master. Carlos Silva, tel.:(021) 342- 
8613, Rio de Janeiro, RJ. 


► Phantom. Caio Felipe, tel.:(011) 820- 
9977, S. Paulo, SP. 


► Dynavision 2. Eduardo Bezerra. 
R.Corrego Mourão, 330, CEP 60000- 
000, Fortaleza, CE. 


► Turbo Game VG 9000. Ricardo 
Luterman, tel.:(021) 467-2161, Rio de 
Janeiro, RJ. 


► Turbo Game. Luciano Silva. R. Geral¬ 
do Honório da Silva, 76, CEP 04843-650, 
S. Paulo, SP. 


► Super Charger.Leandro Rondini, 
tel.:(011) 578-6892, S. Paulo, SP. 


► Nintendo. Marcos, Mariana ou Ana , 
tel.:(011) 844-8653, S. Paulo, SP. 


► Master 2. Adriano Silva, tel.:(011) 
247-6964, S. Paulo, SP. 


► Master 3. Gilberto Katayama, tel.:(011) 
276-1887, S.Paulo, SP. 


► Game Gear. Rubens Cabral Neto. R. 
Tomas Catundo, 226, CEP 05029-000, S. 
Paulo, SP. 


► Pistola para Phantom. Tatiana Bidoli, 
tel.:(011)67-3433, S. Paulo, SP. 


► Phantom. Ricardo Ken, tel.:(011) 469- 
3303, Mogi das Cruzes, SP 


► Dynavision 3. Alexander Barros, 
tel.:(011)511-1304, S. Paulo, SP. 


► Mega por SNES. Michel Ro< 
Lima, tel.:(0186) 61-2080, Guararí 


► Mega por videocassete. W 
Silva, tel.:(011) 820-5918, S. Pa 


► Mega por SNES. Alexandre 
tel.:(011) 229-7488, S. Paulo, S; 


► Geniecom ou Turbo Game poi 
Fábio Luiz Peixoto. R.Domingos 
Silva, 33 A, CEP 05790-200, S. P< 


► Cartuchos usados de SNES. ( 
Bogéa Viana, tel.:(098) 226-04 
Luiz, MA. 


► 0 cartuchos Mortal Kombat. < 
por Mario Paint. Caio P. M 
tel.:(011) 876-1442, S. Paulo, S! 


► Cartuchos usados de Meg, 
André Luiz, tel.:(011) 810-3866. í 
SP. 


► Cartuchos usados de Mega. 
Marcelo Sapata. R.Vieira de Moi 
apto.54 BI.02, CEP 04617-011,í 


► Cartuchos usados de SNES. Delangelo 
N. Pinheiro, tel.:(0132) 35-3022, Santos, 
SP. 


► Cartucho Shadow Dancer (M 
SuperShinobi. Michel G.Santos,t 
231-7892, Carumbá, MS. 


► Cartuchos usados do SNES. Alexan¬ 
dre A. Costa, tel.:(041) 246-1139, Curitiba, 
PR. 


► Cartuchos usados de Mei 
O.Yamaguti, tel.:(011) 588-1628 
lo, SP. 


► Cartuchos usados de SNES. Hélios, 
tel.:(021) 289-0215, Piedade, RJ. 


► Cartuchos usados de SNES e 
Nintendo. Pedro ou Marcelo, tel.:(034) 
831-2966, Patrocínio, MG. 


► Cartuchos usados de Mega. ( 
A. Sartori, tel.:(011) 572-2666. 
SP. 


► Cartuchos usados de Mega. Juliana 
Cortezão. tel.:(011) 847-0399, S. Paulo, 
SP. 


► Cartuchos usados de Mega. João 
Araújo Filho. R. Camargos, 18, CEP 56- 
463-000, Petrolândia, PE. 


► Edições Especiais 5-E, 7-E, 1 
E da Revista Ação Games. Ferr 
Drummond, tel.:(031) 225-3811. 
rizonte, MG. 


► Mega. Fábio, tel.:(011) 917- 
Paulo, SP 


► Game Genieeo cartucho Worl 
(SNES). Marcelo Birk,tel.:(045) 2! 
Toledo, PR. 


► Mega CD com CDX por Neo Geo. Alan 
N. Fonseca. R.Tajura, 72, CEP 03213- 
060, S. Paulo, SP. 


► O cartucho Psico Fox (I 
Luciano Kaminsky, tel.:(011) 9‘ 
S. Paulo, SP. 


► Walk Machine por Mega. Rodrigo H. 
Araújo, tel.:(0138)56-1514 . Pariqueraçu, 
SP. 


► 0 cartucho Monopoly(Maste 
H.Nomoto, tel.:(011)842-3955, 
SP. 


► Computador MSX 1.2 por SNES ou 
Game Gear com Fonte. Roberto ou André, 
tel.:(083) 292-244480, Mamanguape, PB. 


► O cartucho Phantasy Star ( 
Leandro Guimarães, tel.:(032) 2 
Juiz de Fora, MG. 


► Computador MSX 1.2 por SNES ou 
Game Gear com Fonte. Roberto ou André, 
tel.:(083) 292-2480, Mamanguape, PB. 


► Cartuchos de Mega Drive e ^ 
Fábio, tel.:(011) 291-5038, S. P 


► Bicicleta Caloi Aluminum Andes por 
SNES, Sega CD ou Neo Geo. Fernando 
Olarte, tel.(0196) 42-1180, Águas da Pra¬ 
ta, SP. 


► Cartuchos usados de Nintei 
Nunes Medeiros. R.República 
667, Bucaholz, CEP 96212-040,1 
de, RS. 


► SNES por Mega. Felipe Santos, 
tel.:(041) 244-4469, Curitiba, PR. 


►Cartuchos usados de Ni 
Roberto C. Fernandes. R. Honór 
110, CEP 04848-000, S.Paulo, 


As últimas novidades de Sega 
CD, Neo Geo, Jaguar e 3DO 
E o maior acervo de cartuchos 
de Mega e Super NES 




=5ya Serra do Japi, 859 - Tel.: (011) 941-9957 
Tatuapé - São Paulo - SP 


PARA ANUNCIAR Você escolhe onde quer anunciar e escreve seu classificado em uma carta para: 
Games Clube, Av. Nações Unidas, 5777,2 ç andar. CEP05479-900, São Paulo. SP. Os anúncios são GE 


DA VELOCIDADE. 


TESTE INÉDITO B 

COMO ANDA O LOLA PE 
MANSELL NA 


PÔSTER DO NOVO CARRO DE SENNA 

e dois suporcotendório» poro votè momponKar lodos as 


Grld 

Jk REVfSm DA VEiOCfDADE 


AZUL 

NAS BANCAS 





























r voci GANHA 1 
UMA PASSWORD “ 
A CADA TRÊS 
CAPÍTULOS 

A MAIORIA 
DOS CAPÍTULOS É 
DO TIPO MIRE E ATIRE, 
MAS O GRAU DE DIFI- 

L culdade É BEM 

VARIADO Á 


1 jogador 


SÃO 3 VIDAS. FIQUE DE OLHt 
HIO SEU MARCADOR DE DANi 


São sete modos de partir para as mis¬ 
sões. Quatro sem maiores problemas: 

1 Você pilota a nave porfora, como se 

estivesse atrás dela 

2 Como um simulador, dentro da nave 

3 Olhando a nave por cima como alvo 

à frente e abaixo 

4 Controlando o próprio piloto e bata¬ 
lhando com os Storm Troopers 


DIVERSÃO 


DESAFIO 


GRÁFICO 

sum 


E MAIS TRÊS DE ARREPIAR,COM 
MAIOR DIFICULDADE: 


imperiais. Se você não acertá-los 
eles não perderão a oportunidade 
E seu marcador de danos acusará 
estrago 

Campo de asteróides. São de doi 
tipos: os brancos (gelo) e os marrou 
(pedra). Destrua os brancos 

EnfrentarosWalkers, meiodetran 
porte terrestre usado para inv; 
sões-assaltos 


As imagens foram desenvolvidas pela 
Silicon Graphics. Algumas cenas são dos 

dois primeiros filmese apesar de encherem 

a tela e terem perdido um pouco da qualida¬ 
de gráfica, tornam o visual incrível. Som 
totalmente digital. 0 CD não pára de ler um 
instante sequer. As vozes são sempre 
digitalizadas e não há legenda. 0 vídeo e o 
som são lidos pelo CD-ROM em harmonia 
sem os problemas de velocidade, deixando 
o game rápido, fluente e dinâmico. 


CONFIGURAÇÃO 

IBM PC AT 386 com 33 MHz, 4 Mega de 
memória RAM , monitor VGA e CD-ROM . 
Placas de som Pro Audio Spectrum, 
SoundBlaster e UltraSound 
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NO DESENROLAR DAS MISSÕES, MUITAS PESSOAS APARECEM 
PARA AJUDAR O ROOKIE ONE. ELAS DÃO DICAS QUE AJUDAM MUITO 


Tá legal, você estudou, deu duro e agora mere» 
uma recompensa. Então tome: tiros, socos, ex[ 
atômicas, carros velozes, naves intergaláticas, 
bandidos sanguinários... São os PCI Games, cc 
34 títulos de ação, esporte, ficção científica, estr 
e RPG que vão fazer você passar por apuros n 
piores do que as provas bimestrais. E toda essa ei 
tem a qualidade e garantia do fabricante das 
impressoras IBM®. 


NOVOS JOGOS DE PC E AMIGA 


Onde encontrar: • São Paulo (011): Computer Place 82< 
Mappin 214-4411 - RPS 270-3199 - Supridata 536-0 
Multisoft 535-3431 • Rio de Janeiro (021): Zentec 260- 
• Porto Alegre (051): Digimer 221-7599. Maiores inforn 
sobre títulos e revendedores dos PCI Games ligue grátis 
SAC (Serviço de Atendimento ao Cliente) 0-800-141: 
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E TEM MUITO, 
MUITO MAIS. VOCE 
ÁO PODE PERDER 
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DESCONT 


SHOP 





Aqui vai uma superdica para 
você descolar um visual 
chocante e vencer todos os 
seus desafios. As melhores 
marcas de tênis do mundo 
estão na DESCONT SHOP. E 
como o próprio nome já diz, lá 
você encontra todas estas 
máquinas sem precisar 
detonar o seu bolso. 
DESCONT SHOP, tênis para 
todos. 


Shoppings: —V 

West Plaza- Tel.: (011) 262-1781 
Paulista - Tel.: (011) 288-2624 
Penha - Tel.: (011) 294-4902 
Interlagos - Tel.: (011) 563-8252 


Ibirapuera - Tel. 
Fax: 813-8976 
BREVE: 














AQUA MD. 

) ÚNICO COM 
MÃO M IMIO-l 


Além dos superpoderes que o AQUA PAD tem; botões 

independentes programáveis para Turbo e Auto-Fire, 
Slow Motion e Super Slow Motion, botões Left e Right 
laterais e mini-mancbe removível, é o único 
transparente para você ficar por dentro do game e 
arrasar com qualquer inimigo. AQUA PAD, agora os 
outros vão pedir água. 
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